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Vous venaz d'acqutrir un loglclal ERE INFORMATIQUE at 
nous vous an feiicitons. 

Afin da profitar au miaux das qualltts da ca prodult, nous 
vous consaillons: 

• Da rangar la cassatta dans son etui spree utilisation ; 

- Da na pas la stockar * proximity d’una sourca da chalaur 
trop intansa ni dans la chatnp magnetique d’un haut- 
parlaur ou d’un poqto da television. 

• Da nattoyar requirement las tetes da votra magneto¬ 
phone * I'aida d’un tlssu imbibe d’alcool k 90* ou d’un pro- 
duit specialise. 



Programme*, tons at graphlama aont la prop«14t4 da Era Informatlqua. Laur 
raprodaction, traduction, adaptation, par quaiqua moyan qua ca aott aat atrlc- 
tamant Intardlta. 

La location da ca prodult aat atrlctamant Intardlta. 


© PSS et ERE INFORMAT1QUE 1986 
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CE PROGRAMME EST D£Dl£ AUX HABITANTS DE NOTRE 
MONDE DANS L’ESPOIR QUE LA FICTION NE DEVIENNE 
JAMAIS UNE R£ALIT£. 

ALAN & SES AMIS 
Mars 1985 


Quoique les producteurs de Theatre Europe atent accorde 
un soin minutieux £ la preparation du jeu afin d'assurer la 
justesse des details, nous devons souligner que les 6v6ne- 
ments decrlts dans cette simulation de conflit sont enti£re- 
ment fictlfs. 
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VERSION DISQUETTE C64 


CHARGEMENT 

- Branchez votre manette de jeu dans le port 2 

- Ins6rez la disquette dans le lecteur 
•Tapez LOAD “*”,8,1 [RETURN] 

•Quand le message “Ready” s’afflche, tapez RUN 
[RETURN] 

- Le programme se chargera et se lancera automatlque- 
ment. 

SAUVEGARDE EN COURS DE PARTIE 

- Pressez FI pour quitter le jeu 

- Pressez S pour entrer en procedure de sauvegarde 

- Ins6rez une disquette vlerge et formattde dans le lecteur 

- Pressez C pour que la sauvegarde s’effectue. 

CHARGEMENT D’UN JEU SAUVEGARDE 

•Chargez normalement le jeu puis pressez N,1 et A poiir 
s6lectionner la procedure 

* Pressez B et ins6rez la disquette contenant la partle sau- 
v6e dans le lecteur 

■ Pressez C : la partly se chargera et s’auto-lancera. 
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CHARGEMENT SUR COMMODORE 64 

Assurez vous que la cassette solt complement r^embobi* 
n6e. 

Connectez votre poign6e de jeu dans le port 2. 

Appuyez slmultanSment sur SHIFT et RUN STOP. 

Lorsque le message “PRESS PLAY” apparait sur I’ecran, 
appuyez sur la touche “PLAY” de votre magnetophone. 
Aprfcs 15 secondes, le message "SEARCHING/FOUND” 
apparattra, puis apr6s quelques secondes, l’6cran s’effa- 
cera et le magnetophone se remettra en marche. 

Le chargement prend quelques minutes. 

CHARGEMENT SUR SPECTRUM 

Connectez votre poign6e de jeu. 

Tapez “LOAD” puis “ENTER”. 

Enfoncez la touche “PLAY” du magn6toscope. 

Le programme se charge et s’autolance. 


CHARGEMENT SUR AMSTRAD 


Connectez votre poignee de jeu. 

Appuyez sur “CTRL” et 2 fois sur la petite touche “ENTER” 
(sur CPC 664, seiectionnez au pr 6alable I ’option magneto¬ 
phone et tapant simultanement ISHIFTl Bw, TAPE puis 
“ENTER”). 


Enfoncez la touche “PLAY” du magnetophone. 
Le programme se charge et s’autolance. 
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INTRODUCTION 

Beaucoup de jeux sur ordinateur peuvent 6tre jou6s de 
suite, en chargeant le programme puis en prenant ia poi- 
gn6e de jeu. Les regies etc. peuvent atre assimll6es au fur 
et & mesure. THEATRE EUROPE n’est pas un jeu de ce 
genre. Par contre il ne taut pas croire qu’il est trop com- 
plexe non plus... 

C’est un jeu que vous apprendrez, et vous en tirerez plus 
rapidement plaisir en suivant ce livret. Vous devez lire au 
moins les sections 1 a 14 afin de comprendre le jeu de 
base. 

La simulation concerne les 30 premiers jours de la pro- 
chalne guerre en Europe. Vous pouvez choisir le rdle de 
commandant supreme des forces de POTAN ou de celles 
du pacte de Varsovie. Vous avez le contrble des armies de 
terre et de Pair, et vous pouvez lancer des attaques strata- 
giques nucl6aires et chimiques. 

En tant que commandant du pacte de Varsovie, votre 
objectif est de briser Palliance de POTAN, par une invasion 
massive et Poccupation de la R.F.A. 

En tant que commandant de POTAN, votre tache est de 
limiter Pinvasion soviatique en Europe, et done de parer a 
Poccupation de la R.F.A. 
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3. INITIALISATION 

Apres le chargement du programme, le message "ENTREZ 
O POUR OTAN” et “ENTREZ P POUR PACTE DE VARSO- 
VIE” doit apparaitre. 

Appuyez sur ‘O’ 

“NIVEAU (1, 2 OU 3) ?“ apparaitra. Appuyez sur T. 

Puls I’ordinateur demands “ENTREZ A POUR LES 
SEQUENCES D'ARCADE OU BIEN ‘N’. 

Appuyez sur ‘A’, 

l’6cran suivant “ENTREZ J POUR JOUER”. Appuyez sur 

4. MODE ‘CARTE’ 

L’6cran s’efface et une carte d’Europe s’affiche. En hkut, 
se trouve une ligne de texts noir sur fond jaune: c’est la 
LIGNE TEXTE ou sont affich6s les messages, informa¬ 
tions, etc. La ligne actuelle : “PHASE DE MOUVEMENT: 
O.T.A.N.” indique la phase du tour de jeu puis la possibility 
de d6placer les unites de I’OTAN. 

Sous cette ligne, “DEFCON5" indique le degre de prepara¬ 
tion de votre attaque nucl6aire. DEFCON 1 rappellerait 
qu’une attaque est en cours. 

N.B. : DEFCON = DEFENSE CONTROL 

La case “JRS” indique le nombre de jours 6coul6s depuis 
le debut de la guerre. 

En SUEDE sur l’6cran, on trouve un carr6 blanc, le COM- 
CURS (Commando Curseur), qui vous permet de donner des 
ordres de mouvements, d’attaques, etc. La poignee fait 
d6placer le COMCURS sur la carte. 
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Le grand carrd blanc k gauche vers le haut de I’dcran indi- 
que les “RAPPORTS”, c’est-d-dire (’emplacement du COM- 
CURS et les puissances de chaque unite militaire (Une 
unite = un corps ou une arnrtee). La liste suivante vous sert 
de guide: 


SYMBOLE 

COULEUR 

DESCRIPTION 

Uni 

Noir 

Plaine 

Uni 

Cyan 

Mer/Lac 

Tramd 

Marron 

Montagnes 

Ligne 

Gris/Blanc 

Frontidres 

Croix 

Variable 

Capitale 

Cercle 

Bleu 

Corps OTAN 

Cercle 

Rouge 

Armde P. de Varsovie 

Cercle 

Jaune 

Corps/Armde Neutre 


5. DEPLACEMENT D'UNE unite 

Placez le COMCURS sur une unite OTAN (cercle bleu) et 
appuyez sur le bouton de tir. Le COMCURS vire au vert, 
montrant que I’unite est ptete k dtre ddplacde. Ayant 
amend le COMCURS vert sur un nouvel emplacement, rdap- 
puyez sur le bouton de tir. Le COMCURS vire au blanc et 
I’unite changera de place. Un point noir apparattra sur 
I’unite afin de vous rappeler que vous I’avez mise en mouve- 
ment. Vous ne pourrez plus la bouger au cours de ce tour 
(jour). 

Vous ne pouvez dvidemment pas installer une unitd dans la 
mer ou dans une case ddjd occupde. Cependant, Ilya quel* 
ques exceptions k cette rdgle, traitdes dans le “Jeu 
Avancd”. 

Les mouvements en montagne sont plus lents. Au tour sul- 
vant un ddplacement en montagne, I’unitd ddmarrera la 
phase mouvement avec un point noir et ne pourra pas se 
ddplacer. 

Pour quitter la “PHASE MOUVEMENT” appuyez sur 
“ESPACE”. 
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6. LANCEMENT D’ATTAQUES 

La LIGNE TEXTE affichera “PHASE ATTAQUE : OTAN” 
(Phase attaque OTAN) et tous les points noirs de mouve- 
ments seront effaces. Afin de lancer une attaque, placez le 
COMCURS sur une unite OTAN et appuyez sur le bouton de 
tir. Le COMCURS vire au vert et indique que I’unlte est prdte 
& attaquer. Les limites aux mouvements du COMCURS 
refieteront les limites autoris6es de vos attaques. Placez le 
COMCURS sur I’unite adverse que vous souhaitez attaquer 
puis appuyez sur le bouton de tir. Votre unite et I’unite 
ennemie seront marquees d’un point noir. 

Chaque unite ne peut faire qu’une attaque par tour; en 
revanche, une unite ennemie peut etre attaqu6e par plus 
d’une de vos unites. Dans ces limites, vous pouvez lancer 
autant d’attaques que vous le souhaitez pendant un tour. 

Pour quitter la “PHASE ATTAQUE” appuyez sur 
“ESPACE”. 

7. ECRANS ACTIONS 

Si au d6but de la partie vous avez appuye sur *A’ (Sequen¬ 
ces d’Arcade), lisez la suite de cette section, sinon passez 
directement & “CARTE D’ATTAQUE”. 

La LIGNE TEXTE vous demande “SELECTIONNEZ LA 
BATAILLE”. D6placez le COMCURS vers une unite atta- 
quante (avec un point noir) puis appuyez sur le bouton de 
tir. Si vous ne souhaitez pas participer & une bataille ou si 
vous n’avez pas attaque au cours de ce tour, appuyez sur 
“ESPACE” afin de passer a la “CARTE D’ATTAQUE”. 
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L’6cran affichera une vue de la bataille. Vos forces se 
d6placeront vers I’horizon et seront (ou non) visibles. Votre 
t&che est d’appuyer I’attaque en d6truisant les forces 
ennemles avec vos missiles. Pour en lancer un, appuyez 
sur le bouton de tlr et guidez-le en d6plagant votre mire 
(carte blanc) sur la clble. Les avions sont hostiles et peu- 
vent 6tre attaqu^s. Selon le nombre d’ennemis d^truits, 
vous recevrez une prime (ou p6nalit6) qui influencera tou- 
tes les attaques de ce tour. 

Si vous tlrez trop (sans viser), vous aurez des probtemes. 
Voir note dans la section “TACTIQUES DE BASE”. 

L’feCRAN ACTION disparaitra aptes un certain temps et 
vous verrez apparaitre Itecran “CARTE D’ATTAQUE”. 

CARTE D’ATTAQUE 

Toutes les unites impliqu6es dans des batailles clignote- 
ront sur la carte d’Europe. Les unites d6truites compldte- 
ment disparaltront de la carte. D’autres seront obligees de 
se replier. 

8. PHASE DE RENFORTS 

La LIGNE TEXTE affichera “PHASE DE RENFORTS: 
O.T.A.N.” et toutes vos unites seront remplac6es par des 
chiffres. Placez le COMCURS sur une unite (chiffre) et la 
case RAPPORT affichera la nrteme valeur que le chiffre sur 
la carte. C’est normal puisque les chiffres indiquent leur 
valeur ARM (Puissance de Combat). Pendant cette phase, 
vous pouvez ajouter des renforts ^ n’importe laquelle de 
vos unites. Le nombre de renforts ARM (Puissance de Com¬ 
bat) disponibles est indiqu6 sur la LIGNE TEXTE. Dans le 
cas actuel, “1”. En augmentant la valeur ARM d’une unite, 
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la LIGNE TEXTE afflchera “0”. Le COMCURS virera du 
jaune au blanc, indiquant par l£ qu'ii n’y a plus de renfort 
disponible. Appuyez sur “ESPACE” pour la phase REN¬ 
FORTS AIR (forces a£riennes) au cours de laquelle vous 
r6p6terez les m£mes operations. En appuyant sur 
“ESPACE”, vous passerez £ la phase RENFORTS INT 
(Intendance). A gauche sur la carte se trouve le planning de 
renforts de I’OTAN. II indique la quantity de renforts dispo- 
nibles et le jour de leur arriv£e. Notez que les renforts 
a6riens sont Iist6s sous TAC AIR, et que les unites listees 
sous AIR sont uniquement destinees £ I’aviation. 

Les renforts ne peuvent 6tre 4 stock6s’ et sont perdus s’ils 
ne sont pas utilises le jour de leur arriv£e. De plus, aucune 
unite ne peut avoir une valeur ARM, AIR ou INT superieure 
£ 9. 

Appuyez sur "ESPACE” pour passer £ la phase suivante. 

9. PHASE ADRIENNE 

Pendant cette phase vous contrblez I’arm6e de I’air dont 
les unites peuvent 6tre envoy6es sur une grande variete de 
missions et peuvent entrer ou sortir de la reserve. Tous les 
renforts a6riens passent automatiquement en reserve le 
jour de leur arriv6e. Les unites a6riennes peuvent etre 
*stock6es’: elles ne seront pas perdues si elles restent en 
reserve. L’AIR RESERVE (Reserve Aerienne) s’affiche en 
haut £ droite de l’6cran. A gauche, on trouve une liste des 
missions a£riennes et, sous le titre PUISSANCE 
Af-RIENNE, le nombre d’unit£s d£tach£es sur la mission. 

En bougeant la poign6e, la fl£che “DE RESERVE” peut etre 
deplacee vers les missions. En appuyant sur le bouton de 
tir, vous assignerez une unite de la reserve £ la mission. 
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Quand vous aurez fini les assignations, appuyez sur 
“ESPACE". La fteche “VERS RESERVE" (vers la reserve) 
s’affichera. Si vous appuyez sur le bouton de tir, vous ente- 
verez une unite et la mettrez en reserve. Notez que les uni¬ 
tes doivent toujours passer par la RESERVE et qu’il faut 
deux tours de jeu afin de transferer une unite d’une mission 
vers une autre. 

La gestion des reserves aeriennes est un facteur important 
pour bien jouer. 

Les couleurs des chiffres des unites assignees e une mis¬ 
sion vous donnent des indications sur la force ennemie. Si 
votre chiffre est vert, vous avez dans cette mission, plus 
d’unites que I’ennemi. Le jaune indique l’6galite des forces 
et le rouge, votre faiblesse face e I’ennemi. Ceci n'est vala- 
ble qu’au niveau 1 du programme. 

Voir JEU AVANCE pour les autres niveaux. 

Pour le niveau 1, vous n’avez besoin d’assimiler que 4 types 
de MISSIONS AERIENNES : 

superiority aErienne 

Cette mission a pour objectif la domination de I’espace 
a6rien au-dessus de I’Europe. Ce but est atteint par des 
patrouilles et des attaques d’avions ennemis. Cette mis¬ 
sion est d’une importance primordiale car elle influence 
toutes les autres missions : si I’ennemi gagne la bataille de 
la sup6riorite a6rienne, vous aurez des pertes plus grandes 
dans les autres missions, mais si vous §tes vainqueur, ce 
seront les pertes de I’ennemi qui seront augmentees. 

ANTI AERIENNE 

Les unites engag6es dans cette mission attaquent les ter¬ 
rains d’aviation ennemis. On cherche & d6truire I’aviation 
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ennemie sur terre plutbt que dans f air. Cette mission vous 
aide e gagner la superiority aerienne. 

INTERDICTION 

Cette mission a comme objectif la destruction du reseau 
de renforts et de I’infrastructure ennemie (routes, ponts, 
tunnels, etc.). Le but de cette mission est de retarder I’arri- 
v6e des renforts ennemis. 

RECONNAISSANCE 

Vous avez certainement remarque que si le COMCURS est 
place sur une unite ennemie en MODE CARTE, vous rece- 
vez un rapport dans la case du meme nom. Ce rapport Indl- 
que le nom de I’unite et le niveau ARM. Plus il y a d'unites 
utilisees en Reconnaissance, plus detailies seront les rap¬ 
ports. Ces unites de reconnaissance subissent des pertes ; 
done, si la quality des rapports sur les unites ennemies 
diminue, vous en connaitrez les motifs... 

10. MISSIONS SPtCIALES 

On peut sauter cette phase en appuyant sur 'N 1 (Maintenir 
Etat Actuel). On peut jouer sans Missions Speciales au 
niveau 1. 

TIR CHIMIQUE STRATtGIQUE 

Cet ordre entraine une attaque par missiles 6quipes de 
tetes chimiques (GAS). La cible sera une ville de renforts. 
Cette mission pourra provoquer une riposte nucieaire. 
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TIR NUCLEAIRE STRATEGIQUE 

Quand vous appellerez cette mission (Ft), on vous deman¬ 
ded votre CODE D’ACC^S NUCLTAIRE. Si le code intro- 
duit est correct, vous aurez accds aux MISSIONS ARMES 
NUCLIzAIRES. Un code incorrect interrompera cette phase. 
Au cours d’une partie, vous n’avez besoin d’introduire le 
code qu’une seule fois. Par la suite, I’acc^s est automati- 
que. Dans la phase MISSION ARMES NUCL^AIRES, vous 
pouvez d6placer la fl^che avec la poign6e. Pour lancer une 
mission, appuyez sur le bouton de tir. 

ALERTE 

Position normale, aucun tir n’est effectu6. 

TIR STRATEGIQUE vous permet sur L’ECRAN RADAR de 
lancer une frappe nucl6aire sur une seule clble. 

PLAN D’ATTAQUE WARM PUPPY (Plan de tir Chiot Chaud) 
Vous tirerez presque tous vos missiles sur une vari6t6 de 
cibles. La reaction de I’ennemi sera brutale (vous £tes pr6- 
venu !!!!). 

Au niveau 1, ignorez toute r6f6rence au S.A.R. (Syst6me 
Automatlque de Riposte) et ne I’engagez pas. UNE SEULE 
MISSION est permise par tour. Appuyez sur “ESPACE” 
pour quitter cette phase. 

11 . Ecran radar 

Cet 6cran est utilise pour montrer les attaques de missiles 
d’un cbt6 ou de I’autre. Si vous avez s6lectionn6 TIR STRA¬ 
TEGIQUE, une MIRE NUCLEAIRE apparaitra sur l’6cran. 
Placez la mire sur la cible puis appuyez sur le bouton de tir. 
Vous ne pouvez pas attaquer les unites ou les villes amies 
ou neutres. 
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Si rennemi lance une attaque contre vouf, les missiles 
ennemis seront encadr6s par un curseur dc poursuite et le 
curseur P.l. apparattra. C’est la Provision d’lmpact qui se 
placera sur la cible pr6vue des missiles ennemis. La case 
RAPPORT indiquera le nom de la cible. 

Avec une attaque ennemie du type PLAN D’ATTAQUE, il n’y 
aura ni curseur P.l. ni curseur de poursuite. 

12. TOUR ENNEMI (ORDINATEUR) 

Repetition de toutes les phases que vous avez effectu6es. 
Vqus observerez ainsi ses phases “Mouvements” et “Atta- 
ques”. Au cours de la PHASE ATTAQUE, si vous avez 
choisi les IzCRANS ACTIONS, vous devrez placer le COM- 
CURS sur une de vos unites attaqu6es et appuyer sur le 
bouton de tir. 

Sur l’£CRAN ACTION vous etes le defenseur; les vehicules 
qui se deplacent vers vous sont & detruire. La seule diffe¬ 
rence entre cet tCRAN ACTION et les precedents vient de 
la position de I’ennemi; pour le reste, il est semblable £ ce 
qui est d6crit dans la section 7 : liCRANS ACTIONS. 

II est possible que I’ordinateur execute des MISSIONS SPE- 
CIALES hors sequence, au debut de son tour. Vous pouvez 
egalement lancer une mission specials. Vous la suivrez sur 
I’ECRAN RADAR, puis I’ordinateur en lancera une lorsque 
viendra de nouveau son tour. II d6marrera avec un IrCRAN 
RADAR montrant sa Mission Specials. 
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13. TACTIQUES DE BASE (Comment jouer) 

A niveau 1, il vaut mieux ne pas commander de Missions 
Sp6ciales. Tous les avantages regus seront annulus par 
des ripostes nucl6aires de I’ordinateur. En tant que com¬ 
mandant de I’OTAN, votre objectif est de d6fendre la R.F.A. 
et non d’attaquer Moscou !!! 

Lancer des attaques avec vos unites pour arrGter I’avance 
du Pacte de Varsovie peut vous coGter cher. Line defense 
strat6gique est (peut-Gtre) plus efficace. Ne laissez pas la 
valeur ARM d’une unit6 tomber k z6ro. Elle serait automati- 
quement d6truite en cas d’attaque par la perte de ses 
valeurs AIR/INT. 

Au cours des SEQUENCES D’ARCADE, le tir en.rafale peut 
Stre efficace en terme de prime d’attaque/d6fense, mais la 
valeur de INT en souffrira. 

Dans I’air, essayez de gagner la SUPERIORITY AERIENNE 
mais ne laissez pas votre niveau de reconnaissance tomber 
& z6ro. 
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14. SAUVEGARDER/CHARGER ou QUITTER UNE PARTIE 

Au debut d’une PHASE MOUVEMENT, vous pouvez QUIT¬ 
TER la partie en appuyant sur FI drolte du clavier). Vous 
pouvez red6marrer en appuyant sur ‘R’ ou Sauvegarder la 
partie en appuyant sur ‘S’. 

Mettez une cassette vierge dans le magnetophone puis 
appuyez sur ‘C\ 

Si vous d6sirez sauvegarder plus d’une partie sur une cas¬ 
sette, il taut relever le compteur sur le magnetophone, 
appuyez ensuite sur “PLAY” et “RECORD” (Sur Commo¬ 
dore, I’ecran s’effacera pendant la sauvegarde). 

Pour charger une partie “SAUVEGARDE”, vous devez 
d’abord charger le jeu normalement. Appuyez sur T pour le 
niveau puis sur ‘B’ afin de charger la partie sauvegardee. 
Mettez la cassette avec la partie sauvegard6e dans le 
magnetophone. Assurez-vous que la cassette est bien posi- 
tionn6e. Appuyez sur ‘C’ et sur “PLAY” de votre magneto¬ 
phone. La partie sauvegardee sera chargee et d6marrera 
automatiquement. 
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15. LE JEU AVANCt 

Vous decouvrez ici les differences et les additifs concer- 
nant les niveaux 2 et 3, ainsi que le rble de Commandant du 
Pacte de Varsovie. 

MOUVEMENT 

II est possible d’tCHANGER la position de deux unites 
pendant un tour, £ condition qu’aucune des deux ne se soit 
d6j£ d6placee. Placez le COMCURS sur une unite, appuyez 
sur le bouton de tir; placez-le sur I’autre unite, et r6ap- 
puyez. Les deux unites 6changeront leur position. 

BOMBARDEMENT CHIMIQUE 

Apr£s la phase mouvement, la LIGNE TEXTE affiche 
“ENTREZ LE CODE DE DliCLENCHEMENT CHIMIQUE OU 
‘N’ ” . Pour autoriser I’utilisation d’armes chimiques, 
appuyez sur "Y". Vos unites auront maintenant I’autorlsa- 
tion d’utiliser des Armes Chimiques Tactiques (Gas) au 
cours de leurs attaques. Ceci donne une prime £ vos trou¬ 
pes et inflige des pertes plus fortes £ I’ennemi. Une fois 
autoris£es, vos unites continueront de I'utiliser. 

FORCE D’ACTION RAPIDE 

C’est une MISSION SP^CIALE deviation (h6licopt£res) qui 
est destinee £ I’attaque d’unites de I’arm6e de terre enne- 
mie. Le nombre d’unites designees pour cette mission doit 
£tre superieur £ 10 pour que celle-ci soit realisable. 

Avant la PHASE ATTAQUE, la LIGNE TEXTE affiche “INDI- 
QUEZ LA CIBLE DE LA F.A.R.” . 

Un curseur (AB) apparaitra sur I’ecran. Placez ce curseur 
sur I'unite cibiee, puis appuyez sur le bouton de tir. Le 
resultat de I’attaque sera (peut-£tre) la perte de valeur ARM 
ennemi. On ne peut faire qu’une attaque AB par tour. Les 
unites aeriennes subiront des pertes. 
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UNITES SPECIALES DU PACTE DE VARSOVIE 

La 16re ARMEe AMPHIBIE et la 16re ARMEE aEROPOR- 
tEe sont des unites sp6clales capables de mouvements 
particulars. 

La ISre ARMtE AMPHIBIE est capable de mouvement sur 
mer. Cette units peut se dSplacer sur mer, tant qu’elle n’a 
pas fait de dSplacement terrestre. 

La ISre ARMEE AI 1 ROPORTI 1 E est capable de MOUVE¬ 
MENT ADRIEN. Le COMCURS vous indiquera ses limites 
de mouvement. On ne peut utiliser cette possibility qu’S 
partir de sa base de dSpart, par la suite ell© se dSplace 
comme une units normale. 

L’ARM^E AMPHIBIE ne peut recevoir de renforts que 
lorsqu’elle se trouve S terre; elle ne peut Stre renforcSe 
qu’aprSs le premier dSplacement, puis ne peut recevoir que 
des renforts INT. 

Vous dScouvrirez qu’un ensemble de restrictions de mou¬ 
vement s’applique aux unitSs ci-dessus. 

PHASE ADRIENNE (AvancSe) 

La mission F.A.R. a dSjS StS traitSe. Les autres suivent: 

FRAPPE PROFONDE. Cette mission touche les centres de 
contrble et de commande de I’ennemi. Comme INTERDIC¬ 
TION, elle peut provoquer le retard des renforts ennemis. 
Elle peut aussi stopper des missions F.A.R. ennemies. On 
peut craindre un ISger risque de riposte nucISaire. 

ANTI FERROVIAIRE. Cette mission attaque le rSseau fer- 
roviaire ennemi et peut provoquer le retard ou la perte des 
RENFORTS. 
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Au niveau 2 ou 3, les couleurs Rouge, Verte Jaune des - - 
vaieurs AIR vous donnent des renseignements sur I’avia- 
tion ennemie. En revanche, les informations ne sont plus 
sOres & 100%. 
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MISSIONS SPECIALES 

Peut-itre avez-vous remarqui que I’ennemi peut lancer une 
attaque nucliaire pendant son tour, sans que vous puls- 
slez y rlposter. Pour remidier i cette situation, II y a le 
S.A.R. (Systime Automatlque de Riposte). Une fols que 
vous avez introduit le CODE D’AUTORISATION 
NUCLEAIRE correct, vous pouvez actionner le S.A.R.. Tant 
que le S.A.R. est en alerte, II y a AUTOMATIQUEMENT une 
riposte nucliaire de vos armies face £ une attaque “MISSI¬ 
LES” ennemie. La riposte sera fonctlon de I’attaque : Lan- 
cement Unique contre Lancement Unique ; FIRE PLAN con- 
tre FIRE PLAN. Vos missiles partiront tandis que les missi¬ 
les ennemis volent encore en direction de leurs cibles. Mal- 
heureusement, II n’y a pas moyen de savoir si les missiles 
ennemis sont iquipis de tites nucliaires ou chimiques. Si 
I’ennemi a lanci une attaque chimique, votre S.A.R. fera 
une riposte nucliaire. Je vous laisse frimir des risques 
ainsi criis*. 

Appuyez sur ‘F5’ MISSIONS SPECIALES afin d’engager ou 
de disengager le S.A.R.. 
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TACTIQUES AVANC^ES 

PACTE DE VARSOVIE : rappelez-vous que votre objectlf est 
d’occuper la R.F.A. Des attaques spectaculaires de Pays 
Neutres de I’Europe du Sud peuvent gaspiller vos ressour- 
ces, sauf si les Italiens sont menagants. Tirez le maximum 
de votre avantage a6rien initial, les renforts a6riens ult6- 
rieurs de I’OTAN 6tant plus forts que les vdtres. 


* Le S.A.R. de THEATRE EUROPE simule le syst&me de 
reaction contr6l6 par ordinateur qui gagne actuellement la 
faveur du Pentagone (SCIENCE DIGEST mars 1985). 
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16. LISTE DES UNITES 


UNITES DE L’OTAN 

ARM 

AIR 

1® CORPS DANOIS 

2 

1 

1* CORPS HOLLANDAIS 

3 

1 

1* CORPS BELGE 

3 

2 

1® CORPS BRITANNIQUE 

4 

2 

1® CORPS R.F.A. 

7 

3 

2® CORPS R.F.A. 

7 

3 

3® CORPS R.F.A. 

5 

2 

5® CORPS U.S. 

9 

4 

7® CORPS U.S. 

8 

4 

1® CORPS FRANQAIS 

3 

2 

2® CORPS FRANQAIS 

2 

1 

2® CORPS ITALIEN 

2 

1 

4® CORPS ITALIEN 

1 

1 

5® CORPS ITALIEN 

3 

1 

UNITES neutres 

armEe SUISSE 

2 

2 

armEe autrichienne 

2 

1 

1» CORPS YOUGOSLAVE 

2 

1 

2* CORPS YOUGOSLAVE 

2 

0 


INI 

1 


1 

1 

2 


1 

1 

1 

1 


/ 
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UNITES DU PACTE DE VARSOVIE 

36me ARMEE DE CHOC 
16re ARMEE BLINDEE 
36me ARMEE BLINDEe 
46me ARMEE BLINDEe 
86me ARMEE BLINDEe 
26me ARMEE 
86me ARMEE 
206me ARMEE 
106me ARMEE 
166me ARMEE 
216me ARMEE 
286me ARMEE 
416me ARMEE 
16re ARMEE aEROPORTEe 
16re ARMEE AMPHIBIE 
16re ARMEE POLONAISE 
26me ARMEE POLONAISE 
26me ARMEE ROUMAINE 
36me ARMEE ROUMAINE 


ARM 

9 

8 

6 

6 

4 

8 

8 

7 

4 

4 
3 
7 
6 
3 

3 

5 

4 

5 
4 
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Beaucoup d’informations utilises pour la pr6paratlon de 
ce programme sont tlr6es des sources suivantes : 

LA TROISlfeME GUERRE MONDIALE par Gen. Sir John 
Hackett et autres. 

L'HISTOIRE NON-RACONTEE DE LA TROISlEME GUERRE 
MONDIALE par Gen. Sir John Hackett et autres. 
COMMENT FAIRE LA GUERRE par J.F. DUNNIGAN 
LA BALANCE DES PUISSANCES MILITAIRES 6dit6 par 
SALAMANDER BOOKS 

LA PUISSANCE MILITAIRE AMERICAINE 6dlt6 par R. 
BONDS 

LA PUISSANCE MILITAIRE SOVlETIQUE 6dit6 par R. 
BONDS 

ANNUAIRE MONDIAL D'ARMEMENTS ET DESARMEMENT 
par S.I.P.R.I. 

ANNUAIRES ‘JANES’ 

Brochures “EFFETS CHIMIQUES ET NUCLEAIRES” par 
H.M.S.O. 

Brochures 6dit6es par I’OTAN 

Brochures 6dit6es par I’Ambassade SOVIIzTIQUE 

Brochures 6dit6es par I’Ambassade U.S. 

SANIT2 6dit6 par C.N.D. (Campagne de DSsarmement 
Nucl6alre). 

Les notes de Tauteur sont dlsponlbles sur demande. 
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GARANTIE 


Si, en dApit des soins apportAs A la conception et A la rAali- 
sation de ce loglciel, celui-ci prAsentait quelque dAfaut le 
rendant inexploitable, remplissez la prAsente carte de 
garantie, faites apposer le cachet de votre revendeur, et 
retournez la cassette dans son emballage d origine et avec 
son mode d’emploi A : 

ERE INFORMATIQUE 27, rue de LAnlngrad 75006 Parts 

qui vous I'Achangera. 

NOM. 

Adresse. 


Code Postal.Ville 

Marque de votre ordinateur: 

Date d*acquisltion:. 

Magnetophone utilisA:. 

Nom du loglciel:. 

Date d’acqulsltlon:. 

ProblAme rencontrA:. 



r7) 

3 ?. 455 





le. 
CCP C 
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